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ENSAYO FINAL 

 

 INTRODUCCIÓN 

 

 La innovación ha sido protagonista esencial durante las diferentes etapas de la 

evolución de la historia de la humanidad, por medio de ella se han solucionado diversos 

problemas en la vida de las personas, de las organizaciones y de las naciones, creando o 

mejorando, productos, procesos o servicios. Ecuador no ha sido la excepción y han surgido 

innovaciones relacionadas con los diferentes sectores de la vida cotidiana, incluyendo el 

sector de la educación, pero estos avances se han concentrado en la tecnología, para que los 

estudiantes la utilicen como medio de facilidad en la obtención de información en general. La 

innovación educativa va más allá, hasta el punto donde los estudiantes puedan solucionar sus 

necesidades individuales, donde cada uno crezca en conocimiento para al final, entre todos 

solucionar las necesidades grupales.  

 

 Luego de este breve análisis se puede definir que es importante la innovación 

educativa basada en tecnología en Ecuador, ya que permiten desarrollar posibilidades de 

innovación metodológica gracias a que generan constante inquietud por buscar nuevas ideas, 

opiniones, temas de interés y actividades que permitan a los alumnos aprender de una forma 

natural y sin darse cuenta lograr una educación más eficaz. Cabero & Barroso (2016) afirma, 

una perspectiva constructivista, donde el docente se convierte en un facilitador del 

aprendizaje y se aleja de la función de transmisor de información.  Además de alcanzar la 

última categoría de la taxonomía de Bloom para la era digital (Crear).  

Para dar paso al desarrollo del ensayo se deja establecido el link del espacio virtual donde 

puede acceder a la información con mayor facilidad 

https://susanacorozo.wixsite.com/my-site-6 
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DESARROLLO  

 

 Aprender a aprender es un reto, pero aprender a enseñar es un verdadero desafío. Esto 

es lo que representa diariamente la verdadera labor de ser docente y por lo tanto se busca la 

preparación de los magistrales para poder manejar la mayor cantidad de entornos y 

herramientas posibles para que estas sean usadas sacando su mayor beneficio impartiendo los 

saberes hacia sus estudiantes.  Es necesario indagar conceptos, características, experiencias y 

resultados de estudios similares para implementar innovación en un recurso educativo, dado 

que en la actualidad un profesional de la educación debe generar aprendizajes significativos 

con base a metodología innovadora que responda a las exigencias educativas y tecnológicas.  

A continuación, se detallan algunas características a considerar en este proceso de innovación 

educativa basada en tecnología: 

  

 

TEORÍAS DE APRENDIZAJE Y TEORÍAS INSTRUCCIONALES  

 

Brunner (1987) señala que hay que desarrollar un método para aprender que permita que el 

niño no solo aprenda el material que se presenta en el contexto escolar, sino que lo aprenda 

de manera tal que pueda utilizar la información para solucionar problemas, es por eso que su 

principal interés es el desarrollo de las capacidades mentales y también habla del aprendizaje 

por descubrimiento que se da cuando la persona tiene una gran participación en su 

aprendizaje y el docente solo proporciona herramientas necesarias para que el alumno 

descubra por sí mismo lo que pretende aprender.  

  

 El aprendizaje consiste en la categorización mediante el cual se simplifica la 

interacción con el contexto real a partir de agrupar objetos, situaciones o conceptos, de forma 

independiente o con herramientas otorgadas por el docente. En este aspecto ingresa la teoría 

de Vigotsky (2011) indica que gran parte del aprendizaje de los niños es asistido o mediado 

por los profesores o padres y por las herramientas de su entorno, también conocido como 

andamiaje. 
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 ENTORNO VIRTUAL DEL E APRENDIZAJE 

  

 En estos entornos se considera el rol del docente como un facilitador, Como señalan 

Harasim et al. (2000), en la educación y formación tradicional, el profesor dirige la 

instrucción, hace las preguntas y marca el ritmo de la clase; en cambio, el aprendizaje en 

grupo en red está centrado en el alumno y requiere un papel diferente del profesor, más 

cercano al ayudante que al encargado de impartir lecciones, el énfasis tiene que estar en el 

propio proceso intelectual del alumno y en el aprendizaje en colaboración. Un tutor que guía 

y orienta al estudiante posibilitándole la interacción social y la construcción del conocimiento 

en forma colaborativa a través de instancias de trabajo individual y grupal e interacción con 

materiales.  

 

 Para el correcto funcionamiento de un EVA se requiere la importante actuación del 

“profesor virtual”, quien debe mantener vivos los espacios comunicativos, como indica 

(Garrison y Anderson, 2005) facilitar el acceso a los contenidos, animar el diálogo entre los 

participantes de forma sincrónica y asincrónica, ayudarles a compartir su conocimiento y a 

construir conocimiento nuevo sintiéndose identificado y comprometido con el grupo. Incluir 

herramientas que faciliten el acceso a materiales y actividades, las herramientas para el 

seguimiento y la evaluación de los estudiantes, los espacios para los trabajos en grupo, 

herramientas complementarias como buscadores, mapa del entorno, ayuda, calendario, etc.  

 

INNOVACIÓN PEDAGÓGICA BASADA EN TECNOLOGÍA 

 

 Las innovaciones pedagógicas basadas en tecnología son factibles para 

plantear actividades educativas haciendo uso de herramientas adicionales que permitan 

evaluar, brindar feedback, promover aprendizaje significativo, generar interacción entre los 

estudiantes, el docente así como de la información además de proporcionar diversión y 

entretenimiento por los diferentes juegos serios que se plantean; lo que dará como resultado 

estudiantes motivados que se involucren en el proceso de aprendizaje y potencialicen su 

proceso cognitivo en función de la construcción de sus propios conceptos. Es importante que 

al momento de gestionar este espacio en el que se va a intercambiar conocimiento, los 
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participantes tengan un mismo objetivo de aprendizaje, así como lo sugiere Siemens (2004) 

“El conocimiento que reside en una base de datos debe estar conectada con las personas 

precisas en el contexto adecuado para que pueda ser clasificado como aprendizaje”. De igual 

manera es importante combinar la gestión de conocimiento, distribución de contenido, la 

colaboración, procesos autónomos de aprendizaje etc., útiles para un conocimiento más 

profundo y útil para la vida. 

 

Brunner (2002) indica que además de ser un medio que trae la realidad a las aulas, las 

redes promueven el desarrollo de habilidades y disposiciones para el uso de las herramientas 

informáticas y el uso de bases de información y comunicación. Se busca que todas las 

actividades propuestas mediante la innovación pedagógica sigan la lógica de habilidades 

inferiores y superiores, de tal forma que se evidencie un proceso de pensamiento cada vez 

más complejo y por ende un mejor conocimiento, que se afiance no en la memorización, sino 

en la utilización de lo que se aprende, es decir que se pueda aprender para aplicar esos 

conocimientos en diferentes contextos de la vida y no solo para promover al siguiente nivel. 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL  

 

 Las instituciones educativas han tomado la decisión de adoptar plataformas e-

Learning; aplicaciones de software que permiten diseñar, publicar y gestionar cursos Web en 

ambientes virtuales de aprendizaje que pueden integrar los elementos esenciales de un 

proceso educativo. Para lograrlo, es necesario que se lleve a cabo un diseño instruccional, un 

conjunto de procedimientos que cuando se aplican a la meta instruccional, el resultado es la 

identificación de los pasos para ejecutar la meta y las destrezas previas que se requieren para 

aprender destrezas de alto orden. Martínez Rodríguez (2009) afirma que el Diseño 

Instruccional, en el ámbito educativo, debe facilitar el procesamiento significativo de la 

información y del aprendizaje; por tanto, ha de ser capaz de enseñar el conocimiento 

organizadamente, de manera que se cree un entorno para que el estudiante pueda revisar 

conceptos, ampliarlos, y que en definitiva permita al alumno crear un contexto de 

significación.  
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 El diseño instruccional, se basa en las teorías del aprendizaje y va desde la definición 

de lo que el docente quiere que el estudiante aprenda, los objetivos de aprendizaje hasta la 

evaluación formativa del proceso. En un sentido más amplio, el diseño instruccional permite 

detallar las actividades del proceso de diseño, desarrollo, implementación y evaluación de 

propuestas formativas. Según Siemens (2002) un modelo es una representación de hechos 

reales y, como tal, debe ser utilizada solo en la medida que es manejable para la situación o 

tarea en particular; definición que de entrada indica la generalidad de los modelos de diseño 

instruccional y la necesidad de adaptarlos para cada requerimiento específico. 

 

 

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA 

 

 La generación de milennials no se imaginan separados de las nuevas herramientas 

digitales, por lo que las metodologías a utilizar en el aula deben adaptarse a las nuevas 

características de los mismos. Riascos, Quintero, & Ávila (2009). “estas herramientas 

fortalecen considerablemente la aprehensión de conocimiento y el enriquecimiento 

cognitivo” (p.154) son de gran utilidad para crear una sociedad de construcción de 

conocimiento. Para la inserción de esta tecnología no basta con la incorporación de objetos 

producidos por profesores o técnicos, sino que va más allá ofreciéndole al estudiante la 

posibilidad de convertirse en un productor de objetos, mediante la utilización de algunos 

programas que no requieren conocimiento de programación. 

 

 La incorporación de las herramientas multimedia para diseñar objetos virtuales que 

apoyen en los procesos de aprendizaje permite innovar una clase y hacerla “divertida” 

logrando estudiantes activos y creadores de conocimientos. Balsera (2008) afirma que 

“averiguar el comportamiento general de nuestros alumnos nos permitirá tomar las medidas 

necesarias para facilitar los procesos de enseñanza-aprendizaje” Sin embargo, puede haber 

puntos negativos como las múltiples utilidades que se le pueden dar al dispositivo electrónico 

dentro de la clase que no tengan que ver con la enseñanza aprendizaje.  Esto conlleva a crear 

gran desconfianza en los profesores, ya que se dificulta controlar a los estudiantes, es decir, si 

verdaderamente están empleando los recursos para generar aprendizaje significativo o están 

realizando otras tareas. 
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CONCLUSIÓN 

 

 Es indispensable para la innovación educativa el apoyo y la conexión entre el 

gobierno, los docentes, padres de familia y estudiantes. Ya que por medio de esto se puede 

evaluar la forma de enseñanza desde las diferentes perspectivas y así se pueden emplear las 

medidas adecuadas para mejorar la educación en Ecuador de forma innovadora. 

 

 Los docentes deben de cambiar la metodología antigua donde el estudiante solo 

memorizaba y no tenía la oportunidad de buscar y crear herramientas para conseguir un 

aprendizaje significativo. Los estudiantes en su gran mayoría son considerados nativos 

digitales es por esto que se facilita su proceso de desarrollo de competencias. Los 

conocimientos previos pueden ser útiles de diversas maneras y es importante saber que estos 

son las bases de nuevos conocimientos, es a partir de este que el estudiante los construirá, 

además enriquecen las participaciones de los alumnos, las interacciones entre los mismos y a 

partir de estos ellos se motivan y se interesan en las actividades. 

  

 En los seres humanos por naturaleza existe en su interior deseos de aprender algo 

nuevo constantemente para poder desarrollar sus vidas y tener un futuro mejor, incentiva a 

obtener dichas competencias y estar preparados para afrontar el cambio que se genera en el 

proceso de enseñanza aprendizaje en su contexto apoyado de la tecnología que invade el 

diario vivir. Utilizar las TICs en la educación genera un cambio de manera positiva para 

todos los participantes, ya que deberán adquirir destrezas en el ámbito digital, más no 

podemos olvidar la brecha digital que existe en nuestro país Hermosa Del Vasto (2015) 

afirma que, es un hecho que los recursos limitados son un gran impedimento para integrar el 

uso de las TIC a la educación. 
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